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第 一 代 认 知 科学 将 人 类 的 心理 过 程 类 同 于 计算 机 的 信息 加 工 过 程 ,认为 人 类 认 知 和 感知 
运动 相互 独立 。 在 其 影响 下 ,以 往 创 造 性 思维 研究 更 多 关注 的 是 创新 想法 或 产品 的 信息 加 工 
过 程 。 比 如 ,创造 力 的 双 通 道 模 型 (dual pathway to creativity model, DPCM) 认为 个 体 可 通 
过 两 个 通道 来 完成 创新 想法 或 产品 的 加 工 过 程 , 即 在 不 同类 别 或 方法 之 间 灵 活 转换 的 认 知 灵 
活性 通道 ， 以 及 在 某 一 范畴 内 努力 挖掘 想法 的 认 知 坚持 性 通道 (Wu & Koutstaal, 2022) 。 有 
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研究 认为 创造 性 思维 过 程 包括 准备 期 、 酝 酿 期 、 明 朗 期 和 验证 期 四 个 阶段 (Wallas, 1926) 。 
情绪 、 动 机 、 记 忆 、 奖 赏 、 心 智 游 移 、 内 插 任 务 性 质 等 均 是 创造 性 思维 过 程 的 影响 因素 〈 李 
子 逸 等 , 2022) 。 以 上 研究 硕果 累累 ， 但 是 缺乏 身体 的 感知 运动 经 验 在 创造 性 思维 中 作用 的 
。 随 着 第 二 代 认 知 革 命 的 兴起 ,研究 者 提出 了 具 身 认 知 的 新 观点 Cembodied cognition) 。 
具 身 认 知 观 认 为 身体 在 认 知 过 程 中 起 到 至 关 重 要 的 作用 , 身体 既是 认 知 的 来 源 ， 也 会 影响 认 
KE CT RUS, hægi, 2020; Malaie et al., 2023) 。 身 体 的 物理 属性 决定 认 知 过 程 进行 的 
方式 和 步骤 ,身体 的 运动 、 对 身体 状态 的 体验 或 模拟 提供 认 知 的 内 容 且 影响 认 知 的 功能 。 研 
究 发 现 上 下 、 大 小 、 颜 色 、 距 离 等 视觉 体验 ， 软 硬 、 轻 重 等 触觉 体验 ， 甜 酸 等 味觉 体验 ， 趋 
近 远 离 、 关 闭 打 开 等 身体 动作 ， 以 及 上 升 下 降 等 心理 模拟 ， 可 以 影响 记忆 、 道 德 认 知 、 权 力 
概念 、 重 要 性 判断 等 认 知 功能 ( 丁 凤 琴 ， 孙 锡 舒 , 2020; TAS, 王 冬 霞 , 2019; 魏 华 等 , 2018; 
Malaie et al., 2023) 。 具 身 认 知 观点 的 发 展 对 心理 学 研究 产生 了 重要 影响 ， 使 心理 学 研究 从 
离 身 转向 具 身 ， 为 心理 学 研究 提供 了 全 新 视角 。 近 年 来 ， 国 内 心理 学 学 者 已 经 在 具 身 认 知 视 
下 开展 了 一 系列 实证 研究 , 并 取得 丰硕 成 果 ( 丁 凤 琴 ， 孙 逸 舒 , 2020; TAF, E4, 2019; 
魏 华 等 , 2018; Malaie et al., 2023) 。 创 造 性 思维 是 人 类 重要 的 认 知 功能 之 一 。 与 传统 的 创造 
性 思维 不 同 , 具 身 认 知 视角 下 的 创造 性 思维 强调 身体 的 作用 , 认为 创造 性 思维 是 根植 于 身体 
之 上 的 ， 身体 运动 和 身体 体验 既 为 创造 性 思维 提供 原材料 ， 也 会 对 创造 性 思维 产生 影响 。 多 
项 研究 也 证 实 打 破 墙壁 等 身体 动作 、 无 序 环 境 等 视觉 体验 、 柔 软 等 触觉 体验 可 以 促进 创造 性 
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思维 (Kim, 2015; Slepian & Ambady, 2012; Vohs et al., 2013; Wang et al., 2019, 2022) 。 目 前 ， 
国际 上 基于 有 具 身 认 知 的 创造 性 思维 研究 已 经 取得 了 丰硕 成 果 , 但 国内 只 有 很 少 学 者 开展 相关 
研究 (Hao et al., 2014; Wang et al., 2019; Xie et al., 2016) 。 因 此 ， 很 有 必要 对 该 领域 的 研究 
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性 思维 


代用 途 任务 
由 于 个 体 平和 


NM 


Hy 


发 散 思 


时 手臂 人 


直 使 身体 趋 近 物 体 ， 


维 的 流畅 性 和 独创 性 


[和 局 发 式 策略 ， 


NZ 


完 发 现 ， 当 个 体 静 坐 时 ， 
形 测验 的 成 绩 、 雪 图 任务 成 绩 、 格 式 塔 完 形 测验 成 绩 、 
而 且 在 蔡 代 用 闪 
弯曲 可 能 通过 释 


放 的 安全 信 


于 身体 ， 但 
效应 。 SER EB 
产生 不 同 影响 。 研 究 发 现 ， 当 个 体 平 躺 时 ， 


于 效应 与 身体 直立 时 不 


途 任务 中 发 散 | 


E 离 概念 形成 新 颖 连 
思维 。 而 手臂 人 
在 义 网 络 中 远 距 离 概念 间 的 连接 ,从 而 


,来 促进 创造 


Te 


相对 于 手 


思维 的 流 
号 激活 了 整 


! 直 则 


同 。 当 个 体 平 


hit FS H, 


前 


[的 手臂 伸 直 


直至 


MEFS 


与 身体 平行 ， 


作 


ARE 


1 引起 的 


Hara 


可 能 


E. AR 
BS 


| 组 (Hao et al., 2014) 。 


FI 


HATE 
这 可 能 是 


通过 传递 安全 信和 号， 激活 整体 加 工 方式 ， 增 
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可 能 通过 释放 危险 信号 ， 激 活 部 分 加 工 方式 ， 抑 制 语 义 网 络 


离 物 体 ， 
连接 ， 从 而 
2.1.4 换 手 


阻碍 发 散 思 维 。 
动作 


ya 
方面 ， 
不 同 角度 存 


yh 
EDLY 


口 


，“hand”( 手 ) 通常 用 二 


“on one hand, on the other hand ”表示 不 同 的 f 


表示 


3 度 或 方面 ， 


“the other hand” 


Ek 


时 手臂 弯 


曲 使 身体 远 


E 离 概念 间 的 新 颖 


在 隐喻 联结 。 


要 从 不 同人 


& 


个 体 从 新 


ail 


度 思 考 答 案 以 创新 


FA 


转换 不 同 手 


伸 出 右手 。 在 执行 第 二 阶段 发 散 思 维 作 


与 不 同人 


3 度 的 隐喻 


关 结 。 在 执行 第 一 个 阶段 发 散 思维 


因此 ， 


4J 


9 度 或 方面 。 因 
旧 有 思考 问题 角度 容易 产生 思维 定 势 ， 阻 碍 创造 怕 


度 探 索 才 可 以 获得 新 颖 方案 。 


E 务 时 ,实验 


RIN FA 


FA 


此 ， 在 语言 上 不 同 
EUA, Ta% 


“on one hand, on the other hand” 用 于 鼓励 


(Leung et al., 2012) . Leung A. (2012) 通过 实验 检验 


日 和 对 照 组 


均 


1 


AAA 


果 显 示 ， 两 组 在 第 一 阶段 的 表现 无 差异 ， 


灵活 性 均 优 于 对 照 组 。 这 提示 第 二 阶段 单 手 不 换 可 
介 段 左右 手 互 换 则 可 


有 思维 模式 
促进 个 体 从 
2.1.5 自由 


HI 
线条 上 
给 中 


ZR i | jr H 
在 执行 


A) I) 


续 生 成 丰富 多 样 的 新 颖 想法 。 学 者 认为 创造 性 思维 像 液体 一 样 自 
基于 相似 性 ， 自 由 流畅 、 灵 活 多 变 的 发 散 思 维 与 自由 流畅 的 动作 可 能 存在 隐喻 关系 〈Slepian 
F 实 了 二 者 的 隐喻 关系 。 实 验 结果 


& Ambady, 2012) 。Slepian 和 Ambady (2012) 通过 实验 订 


， 而 第 二 
新 颖 角度 思考 问 
流畅 的 动作 


题 答案 ， 


而 实验 组 在 第 


出 左手 ， 而 对 照 组 
阶段 发 散 思 维 上 


依旧 人 


出 右手 。 结 


能 会 导致 思维 僵化 , 难以 突破 第 一 阶段 旧 


线 动作 。 而 非 自 由 流畅 的 动作 常常 受到 限 


流畅 的 动作 是 指 自由 灵活 、 流 利 顺畅 的 身体 动作 ， 比 如 自 


有 棱角 线条 的 画 线 动 作 。 
创造 力 任务 时 ,创造 性 思维 可 以 促使 个 体 在 不 同类 别 之 间 自 由 灵活 地 转换 ， 并 连 


Ze 


显示 ， 相 对 
务 中 的 认 知 


合 思维 。 这 提示 ， 当 个 体 绘画 平滑 、 流 畅 的 线条 时 ， 像 水 流 


隐喻 激活 


于 绘画 曲折 且 有 棱角 的 线 


AR > 


绘画 平滑 、 流 畅 的 线条 可 以 促进 个 体 在 类 别 包含 任 


的 流畅 性 、 独 创 性 


和 


能 会 通过 隐喻 激活 个 体 转换 思考 问题 角度 的 意识 ， 
从 而 打破 思维 定 势 ， 激 发 创造 性 思维 。 


漫步 ， 绘 出 平滑 、 流 畅 


叫 或 者 陷入 卡 顿 ， 比 如 限定 路 线 的 步行 ， 


顺畅 、 灵 活 多 变 地 流动 。 


灵活 性 , 替代 用 途 任务 中 发 散 思 维 的 流畅 性 和 独创 性 ,以 及 远 距离 联想 测验 的 聚 


会 


像 线 条 一 


当 自 由 漫步 时 , 个 体 可 以 随心 所 和 欲 地 走路 , 不 受 任何 团 绊 ， 同 时 可 以 自 
阔 。 而 当 步 行路 线 被 限定 在 某 一 范围 


样 不 再 流畅 ， 陷 入 卡 顿 。 


样 


由 流畅 、 灵 活 多 变 的 创造 性 思维 。 而 当 个 体 绘画 曲折 且 有 棱角 


流畅 的 绘画 
的 线条 时 ， 思 维 
但 是 该 研究 并 没有 探讨 其 内 在 认 知 机 制 。 


动作 可 能 通 


张望 ， 视 野 开 


内 ， 比 如 个 体 只 能 沿 茶 直 线路 径 来 回 走 动 , 或 


Ll 
只 能 


围绕 


某 和 矩形 路 径 走 动 , 则 该 限定 路 线 会 产生 一 


限制 感 ， 而 且 眼睛 必须 随时 关注 限定 路 线 ， 防 止 


出 界 ， 这 导致 注意 狭窄 。 有 研究 通过 Navon 测验 操控 注意 范围 发 现 ， 注 意 范 围 扩 大 可 以 促 


进发 散 思 维 ， 


限定 路 线 的 步 


行 组 。 限 定 路 线 步行 组 在 矩形 小 路 或 直线 路 径 上 来 回 步行 。 两 组 被 试 均 在 步行 时 思考 发 散 思 


注意 范围 缩小 则 抑制 发 散 思 维 (Murali & Handel, 2022) 。 因 此 ， 自 由 漫步 或 
行 可 以 对 发 散 思维 产生 不 同 影响 。 有 研究 将 被 试 分 为 自由 漫步 组 和 限定 路 线 步 


NS 


全 问 题 ， 步 行 


结束 后 写 下 答案 。 实 验 结果 表明 ， 自 由 漫步 组 发 散 思 维 的 灵活 性 、 流 畅 性 和 独 


创 性 均 优 于 限定 路 线 组 (Leung et al., 2012; Murali & Handel, 2022) 。 在 网 络 游戏 中 ， 被 试 


将 自己 想象 为 虚拟 化 身 , 并 且 让 虚拟 化 身 


操控 虚拟 化 身 


et al., 2012) 。 


漫步 或 限定 在 矩形 小 路 上 步行 。 实 验 结果 显示 ， 
自由 漫步 组 在 发 散 思维 任务 的 独创 性 优 于 操控 虚拟 化 身 的 限定 路 线 组 CLeung 
这 可 能 是 由 于 现实 和 虚拟 世界 自由 漫步 时 注意 范围 扩大 ， 可 以 促进 被 试 在 两 


个 较 远 的 无 关 物体 之 间 建 立新 颖 联系 ， 突 破旧 有 思维 模式 ,激活 创造 性 思维 。 而 现实 和 虚拟 


世界 的 限定 路 线 步 行 则 导致 被 试 过 多 关注 自己 身体 是 否 沿 着 限定 路 线 移 动 ， 注 意 范 围 狭 


聚焦 于 事物 间 
2.1.6 聚合 动 


聚合 动作 


mh 


= 


旧 有 联系 ， 导 致 思维 定 势 ， 从 而 抑制 创造 性 思维 。 
作 
是 将 分 散 的 事物 聚集 到 一 起 的 动作 ， 比 如 ， 用 手 将 散乱 的 书本 、 硬 币 、 水 果 聚 


ao 


集 到 一 起 。 与 


聚合 动作 相似 ， 聚 合 思维 过 程 也 是 将 多 个 分 散 的 信息 或 想法 聚集 整合 ， 以 得 出 


唯 IEW VF 


2012) , RE 


。 因 此 , 在 英语 中 “put two and two together” 常 用 于 激励 聚合 思维 (Leung et al., 


动作 与 聚合 思维 可 能 存在 隐喻 关系 。Leung 等 人 (2012) 通过 实验 证 实 了 该 隐 


喻 关系 。Leung FA (2012) 将 多 个 圆 形 纸 质 杯 垫 切 分 为 左右 两 半 ， 每 半 一 堆 ， 共 计 左 右 两 


堆 。 实 验 组 使 用 双手 同时 将 两 堆 杯 垫 移 到 桌子 中 央 ， 聚 合成 一 堆 。 对 照 组 只 将 其 堆 杯 垫 


移 到 桌子 中 央 ， 而 另 一 堆 杯 垫 不 动 。 之 后 ， 两 组 被 试 完成 聚合 思维 任务 和 发 散 思维 任务 。 实 


验 结果 显示 ,与 对 照 组 相 比 ， 实 验 组 在 聚合 思维 任务 的 表现 更 优 ， 而 两 组 在 发 散 思 维 任务 的 
表现 无 差异 。 这 可 能 是 由 于 当 实 验 组 将 两 堆 杯 垫 聚 合成 一 堆 时 ，“ 合 二 为 一 ”的 聚合 动作 通 


过 局 动 效应 ， 激 活 个 体 的 聚合 思维 。 在 执行 随后 任务 时 ， 聚 合 思维 会 促进 个 体 整合 多 个 想法 


或 信息 来 得 出 


唯一 正确 答案 , 即 提高 个 体 聚 合 思 维 任务 的 成 绩 。 但 是 当 实验 组 执行 发 散 思维 


任务 时 ， 个 体 探 求 多 种 新 颖 答案 的 思维 过 程 与 聚合 为 一 无 关 。 因 此 ， 聚 合 动作 可 以 通过 隐喻 


促进 聚合 思维 任务 表现 ， 而 不 影响 发 散 思维 


He 
A 
aR 
小 
$ 


距离 是 指 


空间 相隔 长 度 引起 的 一 种 视觉 体验 。 在 中 外 语言 中 ， 人们 常常 使 


eo 
Tol 

Bf 
区 
Gi 
=% 


描述 关系 密切 与 否 ， 上 


友 相 处 时 ， 我 们 常常 和 


际 关系 密切 有 利于 团体 合作 及 团 


Kin “sei” . “it” . “distant relation”。 在 生活 中 ， 当 与 亲戚 朋 
j 抱 、 握 手 、 色 肩 搭 背 ， 身 体 间距 离 很 近 。 而 当 看 见 敌 人 时 ， 唯 恐 避 之 


不 及 。 因 此 ， 人 际 空间 距离 远 或 近 常 被 内 化 为 人 际 关 系 朴 远 或 密切 (Shin et al., 2019) 。 人 


体 创 造 力 CWang et al., 2022) 。 因 此 ， 团 体 成 员 间 空间 距离 


远近 可 以 影响 团体 创造 力 。Wang FA 2022) 采用 蔡 代 用 途 任务 作为 团体 创造 性 任务 ， 考 


察 团队 成 员 间 不 同 空 间距 离 对 团体 创造 力 的 影响 。 研究 结果 显示 , 相对 于 团队 成 员 间 空间 


离 远 条 件 , 团队 成 员 间 空间 距离 近 条 件 下 团队 合作 更 密切 , 团体 创造 力 的 流畅 性 和 独创 性 更 


We 研究 进一步 发 现 ， 


MARRAK) MAY 


于 团体 成 员 间 近 距 离 可 以 诱发 关系 密切 感 , 激活 和 角 


团队 成 员 间 空间 距离 近 条 件 下 的 额 极 (与 言语 流畅 性 有 


TO 


K), AE 


MRA CG APD AVE ASS) 的 脑 间 同步 性 均 更 高 。 这 可 能 是 由 


他 成 员 的 观点 或 态度 ， 


回 区 域 同 步 , 促进 个 体感 知 或 想象 团队 其 


激活 额 极 区 域 同步 ， 促 进 团队 成 员 间 顺畅 沟通 ， 进 而 激活 背 外 侧 前 额 


叶 皮 质 同步 ， 促 进 团 队 合作 ， 最 终 增强 团体 创造 力 。 


2.2.2 直 视 和 斜视 


与 人 交流 时 ， 目 光 直 视 和 斜视 常常 蕴含 不 同意 义 。 当 我 们 对 他 人 充满 鄙夷 、 敌 意 、 怨 恨 


时 ， 我 们 常常 不 愿意 正 眼看 他 人 ， 而 用 眼睛 余 光 斜 视 他 人 ， 听 对 方 每 一 句 话 者 


们 对 他 人 充满 尊重 、 真 诚 、 案 拜 时 , 我 们 常常 目光 直 视 对 方 , 认真 倾听 对 方 每 


很 煎熬 。 当 我 
一 句 话 。 因 此 ， 
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E 问 题 。 交 流 时 直 视 常 被 认为 真诚 、 苯 重 , 提 


示 关 系 密切 ,而 鄙夷 、 敌 意 以 及 真诚 、 尊 重 会 对 团体 合作 产生 不 同 影响 (Eriksson et al., 2021). 
因此 ， 目 光 直 视 或 斜视 会 通过 团体 合作 而 对 团体 创造 力 产 生 不 同 影响 。Wang 


等 人 (2022) 


考察 团队 成 员 间 目光 直 视 或 斜视 对 团体 创造 力 的 影响 。 研 究 结果 显示 ， 与 


团队 成 员 间 目光 


60 度 和 斜视 相 比 ， 团 队 成 员 间 目光 直 视 条 件 下 团队 合作 更 密切 ， 团 体 创造 力 的 独创 性 更 高 。 
研究 进一步 发 现 , 团队 成 员 间 目光 直 视 条 件 下 角 回 和 背 外 侧 前 额 叶 皮 质 的 脑 间 同 步 性 均 更 高 。 


这 可 能 是 由 于 团体 成 员 间 目光 直 视 可 以 让 对 方 感受 到 自己 的 真 减 和 尊重 , 激活 角 回 和 背 外 侧 
利于 自己 从 团队 其 他 成 员 角 度 思考 其 想法 , 促进 团队 合作 ， 最终 增强 


前 额 叶 皮质 脑 间 同 步 ， 
团体 创造 力 。 


2.2.3 明暗 


明暗 是 光源 发 射 的 光线 或 物体 表面 反 冉 的 光线 强 弱 引起 的 一 种 视觉 体验 。 
思维 困境 就 像 漆黑 一 片 的 深夜 ， 而 顿悟 就 像 照 亮 思维 困境 的 一 蔓 明 灯 。 因 此 ， 


能 存在 隐喻 联结 。 有 下 


究 通过 实验 证 实 了 二 者 的 隐喻 关系 。 当 被 试 执行 解 题 人 


打开 交 光 灯 或 照明 灯 。 


在 西方 语言 中 ， 
顿悟 和 明灯 可 


E 务 时 , 研究 者 


与 打开 昏暗 的 区 光 灯 相 比 , 打开 明亮 的 照明 灯 可 以 加 快 个 体 对 顿悟 词 


汇 的 判断 速度 ， 提 高 空间 顿悟 问题 、 言 语 顿 悟 问题 和 数学 顿悟 问题 的 解 题 成 绩 ， 但 不 影响 非 
顿悟 问题 的 解 题 成 绩 〈Slepian et al., 2010) 。 这 可 能 是 由 于 顿悟 和 明灯 存在 隐喻 映射 关系 ， 
解 题 时 打开 照明 灯 则 激活 了 顿悟 概念 或 顿悟 思维 过 程 , 增强 了 创造 动机 ， 从 而 加 快 了 个 体 对 
顿悟 词汇 的 反应 ， 促 进 个 体 对 顿悟 问题 的 解决 ， 但 不 能 影响 非 顿悟 问题 的 解决 。 但 是 如 果 环 
境 中 灯光 过 强 , 则 会 导致 紧张 ， 昏暗 环境 下 顿悟 问题 解 题 成 绩 以 及 发 散 思维 独创 性 反而 高 于 
明亮 环境 (Wang et al., 2021) 。 除 了 积极 隐喻 外 ,灯泡 也 可 以 通过 消极 隐喻 影响 顿悟 。 顿 悟 
与 黑暗 中 的 明灯 存在 隐喻 关系 ， 心 力 交 阅 、 思 维 枯竭 则 与 烧毁 的 灯泡 存在 隐喻 关系 。Marin 
等 人 (2014) 通过 呈现 烧毁 且 昏 暗 的 灯泡 图 片 ， 来 考察 消极 隐喻 对 顿悟 解 题 成 绩 的 影响 。 结 
果 显 示 ， 与 观看 明亮 灯泡 图 片 组 相 比 ， 观 看 烧毁 灯泡 图 片 组 的 创造 动机 降低 ， 对 困难 顿悟 问 
题 的 思考 时 间 减 少 , 顿悟 问题 的 解 题 成 绩 更 差 。 这 提示 烧毁 灯泡 图 片 可 能 通过 消极 隐喻 来 引 
起 个 体 的 思维 枯竭 感 ， 降 低 个 体 的 创造 动机 ， 促 使 个 体 过 早 放弃 对 难题 的 思考 ， 最 终 导致 顿 
悟 解 题 成 绩 变 差 。 
2.2.4 颜色 
在 日 常生 活 中 , 颜色 无 处 不 在 。 不 同 颜色 常常 被 赋予 不 同 富 意 ， 从 而 对 人 们 的 认 知 和 行 
为 产生 不 同 影响 。 红 色 常 常 被 赋予 禁止 、 和 危险 、 回 避 等 含义 。 比 如 ， 红 色 交 通 灯 代表 禁止 通 
行 ， 红 色 标 志和 警示 危险 及 回避 。 研 究 也 发 现 红 色 可 以 诱发 回避 动机 (Mehta & Zhu, 2009) 。 
与 之 相对 ， 蓝 色 的 大 海 常 被 赋予 开放 、 包 容 等 含义 ， 所 以 蓝 色 可 以 诱发 趋 近 动机 (Mehta & 
Zhu, 2009) 。 而 趋 近 动机 可 以 促进 创造 性 思维 ， 回 避 动 机 可 以 抑制 创造 性 思维 Hao et al., 
2020) 。 因此, 蓝 色 或 红色 可 以 通过 诱发 不 同 动 机 而 对 创造 性 思维 产生 不 同 影响 。 研究 发 现 ， 
相对 于 红色 背景 ， 蓝 色 背 景 可 以 诱发 趋 近 动机 , 促进 被 试 在 蔡 代 用 途 任务 中 发 散 思维 的 独创 
性 , 以 及 远 距 离 联想 测验 中 聚合 思维 , 趋 近 动 机 在 其 中 发 挥 中 介 作用 (Mehta & Zhu, 2009; Xia 
etal., 2016) 。 这 可 能 是 由 于 蓝 色 背 景 可 以 诱发 趋 近 动机 ， 趋 近 动 机 下 个 体 更 倾向 于 采用 冒 
险 策 略 ， 其 思维 更 有 探索 性 和 灵活 性 ， 因 而 蓝 色 背 景 最 终 促 进 创 造 性 思维 。 而 红色 背景 可 以 
诱发 回避 动机 ， 回 避 动 机 下 个 体 倾 向 于 采用 保守 策略 ,注意 范围 缩小 ， 思 维 灵活 性 降低 ， 因 
而 红色 背景 最 终 抑 制 创造 性 思维 Xia et al., 2016) 。 
2.2.5 空间 物理 秩序 

普遍 存在 于 人 类 社会 的 空间 物理 秩序 ， 是 某 空 间 内 物体 间 位 置 根据 一 定 模式 或 规律 决 
定 。 空 间 物 理 秩序 ， 比 如 空间 有 序 环境 和 空间 无 序 环境 ， 常 常 与 社会 文化 、 道 德 规范 等 相 联 
系 ， 进 而 影响 人 们 的 心理 与 行为 。 
在 社会 中 ， 良 好 的 生活 、 工 作 习惯 是 将 家 庭 和 办 公 场 所 打扫 干净 ， 物 品 摆 放 整齐 。 因 


dm 


此 ， 有 序 环境 往往 与 习惯 、 规 则 相关 联 ， 而 无 序 环境 则 与 打破 惯例 、 打 破 规则 关联 ， 即 秩序 
与 习惯 、 规 则 存在 隐喻 关系 。Vohs 等 人 (2013) 发 现 ， 相 对 于 书本 有 序 的 办 公 环 境 ， 书 本 
无 序 的 办 公 环 境 下 个 体 在 蔡 代 用 途 任务 中 发 散 思维 更 优 ， 更 倾向 于 挑选 标 为 新 品 的 果汁 。 
Kim 和 Zhong (2017) 使 用 乐高 积木 作为 实验 材料 来 考察 不 同 秩序 下 创造 性 思维 的 差异 。 对 


于 有 序 组 ， 乐 高 积木 根据 颜色 和 形状 而 整齐 摆 放 在 不 同 盒子 里 。 而 对 于 无 序 组 ， 不 同 颜色 、 


N 


形状 的 乐高 积木 混杂 在 一 起 。 两 组 任务 均 是 取 用 乐高 积木 来 拼 造 外 星人 。 结 果 显 示 ， 无 序 组 


拼 造 外 星人 的 独创 怕 


FE 高 于 有 序 组 , 并且 认 知 灵活 性 或 认 知 坚持 性 均 在 其 中 发 挥 中 介 作用 。 这 


表明 无 序 环 境 和 无 序 实验 材料 均 可 以 促进 创造 性 思维 。 这 可 能 是 由 于 无 序 乐高 积木 和 无 序 的 


办 公 环 境 均 可 以 通过 隐喻 激活 个 体 打破 习惯 、 规 则 束缚 的 意识 , 促进 个 体 在 执行 创造 性 任务 


时 , 将 语义 网 络 中 两 个 远 距离 、 无 关 的 概念 重组 并 建立 新 的 联系 , 打破 思维 定 势 和 功能 固着 ， 


最 终 通 过 增强 认 知 灵活 性 或 认 知 坚持 性 来 促进 创造 性 思维 。 


2.2.6 内 外 


空间 内 外 是 生活 
动 受到 限制 。 当 位 于 
达 对 思维 的 束缚 或 P 


F 铁 箱 、 房 屋 之 外 时 ， 视 野 开阔 ， 身 心 自 由 。 在 英语 中 , bor w HAREK 


民 制 ， 而 “think outside the box” 则 用 来 鼓励 摆脱 思维 束缚 ， 跳 出 固有 思维 
模式 ， 创 新 思考 (Leung et al., 2012) 。 因 此 ， 思 维 束缚 或 


普遍 的 视觉 体验 。 当 位 于 铁 箱 、 房 屋 之 内 时 ， 视 线 受 到 阻挡 ， 身 体 活 


与 空间 内 外 可 能 存在 隐喻 关 


系 。 而 创造 性 思维 需要 摆脱 束缚 ， 思 维 自由 探索 。 因此， 空间 内 外 可 能 会 对 创造 性 思维 产生 


不 同 影 响 。 


Leung A 2012) 研究 发 现 ， 与 坐 在 箱 内 思考 以 及 无 箱 思考 相 比 ， 坐 在 箱 外 思考 时 远 


距离 联想 测验 的 聚合 思维 更 优 。Marin EA (2014) 通过 向 被 试 呈现 一 张 位 于 箱 外 大 脑 的 图 


片 ， 来 诱发 被 试 箱 外 思考 的 感觉 。 实 验 结果 表明 ， 箱 外 大 脑 图 片 增强 了 个 体 在 远 距 离 联想 测 
验 的 聚合 思维 。 这 可 能 是 由 于 无 论 实 际 坐 在 箱 外 ,还 是 观看 箱 外 大 脑 图 片 ， 都 可 以 通过 隐喻 


诱发 个 体 的 身心 自由 感 ， 促 进 个体 摆 脱 思 维 定 势 ， 思 维 治 着 不 同方 向 自由 探索 新 颖 答案 ， 最 


终 促 进 创 造 性 思维 。 


而 


坐 在 箱 内 以 及 箱 内 大 脑 图 片 都 可 以 诱发 限制 感 , 束缚 思考 问题 角度 的 


转换 ， 从 而 抑制 创造 性 思维 。 


2. 3 触觉 


触觉 是 人 类 发 展 最 早 、 最 基本 的 感觉 ， 当 皮肤 触觉 感受 器 受到 机 械 刺 激 时 便 产 生 触 觉 。 
软 硬 是 触觉 中 的 一 种 。 生 活 中 ， 和 柔软 的 物体 常常 灵活 多 变 ， 比 如 ， 舞 蹈 演员 的 柔软 肢体 ， 可 
以 自由 灵活 地 转动 ,变换 多 种 形态 。 而 坚硬 的 物体 常常 形状 单一 ， 比 如 ， 坚 硬 的 石头 难以 撞 
压 变形 。 因 此 ， 人 们 将 “和 柔软 ”与 “灵活 多 变 ” 联 系 起 来 ， 将 “坚硬 ”与 “单一 ”联系 起 来 。 


Kim (2015) MIA SF E EPR BEY 


畅 性 。Xie SA (2016) te ACBL AT ARSE x te BY DA ee ie HEE, BIE AE 


顿悟 问题 的 解 题 成 绩优 于 人 硬 合 子 


组 , 这 可 能 是 由 于 


思维 的 影响 ， 验 证 了 二 者 的 隐喻 关系 。 研 究 结 果 
显示 , 相对 于 挤 压 硬 球 , 挤 压 软 球 可 以 促进 托 兰 斯 创造 性 思维 测验 中 发 散 思维 的 独创 性 和 流 


文 谜语 


『 挤 压 软 球 或 坐 软 合 子 时 , 形状 多 变 的 软 球 


或 软 执 可 能 通过 隐喻 而 激活 灵活 多 变 的 概念 , 促进 个 体 执行 创造 性 任务 时 思维 在 多 


自由 转换 、 灵 活 多 变 ， 从 而 打破 思维 定 势 ， 沿 着 多 个 方向 探求 多 
硬 球 或 硬座 可 能 通过 隐喻 激活 单一 的 概念 ， 导 致 思维 只 能 从 少数 人 
Kim (2015) 发 现 ， 相 对 于 挤 压 软 球 ， 挤 压 硬 球 可 以 促进 远 距离 联想 测验 的 聚合 思 
的 概念 ,而 聚合 思维 也 要 求 个 体 综合 各 种 信 


能 是 由 于 形态 单一 的 硬 球 可 能 激 


活 单 


' 维 度 间 


' 新 颖 答案 。 而 形态 单一 的 
度 思考 问题 答案 。 此 外 ， 


维 。 这 可 


TURR 


单一 答案 , 所 以 挤 压 硬 球 通过 相似 性 来 促进 聚合 思维 。 而 多 种 形态 的 软 球 可 能 激活 多 变 的 概 
A 


B 
念 ， 与 探求 单一 答案 的 聚合 思维 不 相似 ， 所 以 挤 压 软 球 不 能 促进 聚合 思维 。 

冷暖 是 皮肤 感受 器 受到 冷暖 刺激 时 的 感觉 。 
比如 ，“ 热 情 ”、“ 冷 淡 ”。 研究 也 发 现 身 体 冷暖 与 关系 远近 存在 隐喻 关系 ， 即 温暖 感 或 寒 
冷 感 可 以 分 别 拉 近 或 朴 远 事物 间 的 关系 〈 丁 风琴 ， 了 
斯 创造 性 思维 测验 等 任务 均 需 要 个 体 设法 建立 两 个 无 关 事物 间 联 系 。 


= 


事物 间 关 系 进 而 影 
认 知 灵活 性 以 及 托 兰 斯 创造 性 


可 能 通过 影 


在 中 外 语言 中 ， 冷 暖 常用 来 描述 人 际 关 系 ， 


EXE, 2019) 。 而 类 别 包含 任务 和 托 兰 


因此 , 温暖 感 或 寒冷 感 


响 创 造 性 思维 。 研 究 发 现 手 握 温 暖 水 杯 组 在 类 别 包含 任务 的 


9 维 测验 的 发 散 思 维 均 优 于 手 握 冷水 杯 组 (IJzerman et al., 


2014) 。 这 可 能 是 由 于 温暖 水 杯 可 能 通过 隐喻 激活 事物 间 关 系 密切 的 概念 ， 这 有 助 于 个 体 按 


弃 无 关 事 物 之 间 无 法 结合 重组 的 
存在 密切 联系 ， 构 造 事 物 间 新 的 
2.4 味觉 


在 人 类 社会 进化 发 展 过 程 


导致 的 饥荒 时 有 发 生 ， 所 以 多 余 食 物 常常 储存 备用 。 
能 腐烂 变质 。 因 此 ， 食 用 酸味 食物 具有 风险 性 ， 研 究 也 发 现 饮 


组 合 ， 最 终 促 进 创造 性 思维 。 


日 观 念 , 利于 个 体 从 新 颖 角度 思考 并 发 现 两 个 无 关 事物 之 间 


， 通 过 味觉 初步 判断 食物 性 质 对 生存 意义 重大 。 战争、 灾害 


品尝 储存 已 久 的 食物 时 ， 酸 味 提示 其 可 


酸 水 可 以 促进 冒险 行为 (Vi 


& Obrist, 2018) ， 而 倾向 于 采用 冒险 策略 的 个 体 才 可 以 创新 (Xu, Xia, & Pang, 2022) 。 因 
此 ， 酸 味 可 以 促进 创造 性 思维 (Wang et al., 2021) 。 除 了 酸味 ， 甜 味 对 人 类 生存 也 非常 重要 。 


人 类 的 主要 能 


是 


来 源 于 糖 类 ， 糖 类 多 含 甜 味 。 甜 味 代表 食物 富 含 能 量 ， 摄 入 甜 味 食物 意味 生 


命 安全 ， 同 时 诱发 积极 情绪 (Zhou & Tse, 2022) 。 而 安全 环境 可 以 激活 整体 加 工 以 促进 创 


造 性 思维 (Hao et al., 2014) , # 


' 极 情绪 也 可 以 促进 


创造 性 思维 (Lee et al., 2022) 


甜 味 也 可 以 促进 创造 性 思维 (Wang et al., 2021; Xu, Mehta, & Hoegg, 2022) 。 


。 因 此 ， 


在 中 外 文化 中 , 以 辛辣 味 为 主 的 ; 


精 常 常 与 摆脱 世俗 虹 绊 、 


而 摆脱 世俗 规则 的 束缚 、 思维 
SCR. FEVER 

并 促进 远 距离 联想 测验 的 聚合 

理 反 应 等 来 适度 降低 自 上 而 下 的 认 知 控 人 
造 性 聚合 思维 。 


3 理论 解释 


由 探索 才 可 以 创新 。 
上。 研究 也 发 现 与 摄 入 安奈 剂 相 比 , 摄 入 酒精 可 以 适度 降低 认 知 控制 功能 ， 


重 获 心灵 自由 存在 隐喻 联系 。 
因此 , 古代 许多 诗人 常 在 酒 后 灵光 乍 现 、 


思维 (Benedek et al., 2017) 。 这 提示 酒精 可 能 通过 隐喻 或 生 


判 ， 摆 脱 规则 的 束缚 ， 增 强身 心 自 | 


感 ， 从 而 激发 创 


目前 ,身体 的 感知 运动 经 验 影响 创造 性 思维 的 理论 解释 主要 包括 概念 隐喻 理论 、 皮 亚 杰 
发 生 认识 论 、 进 化 心理 学 说 。 


3.1 概念 隐喻 理论 
ER 


Theory, CMT) 。 当 熟悉 、 有 具体 的 经 验 与 陌 4 


生 。 隐 喻 是 从 一 个 熟悉 的 始 源 域 概念 映射 到 一 个 陌 4 


偷 有 助 于 主体 利 
身体 运动 、 身 体 的 感觉 体验 
运动 、 身 体感 觉 体验 来 理 


JAD R 


7 


= 
a 
ry 


身 思 潮 背 景 下 , Lakoff 和 Johnson (1999) #EH 


\ 体 的 经 验 去 构造 B 


于 熟悉 、 


E、 抽 象 的 概 
E 的 目 
E、 抽 象 的 概念 ( 
具体 的 经 验 。 利 


wy > 


H 


了 概念 隐喻 理论 (Conceptual Metaphor 
有 相似 的 组 


标 域 概念 。 概 念 隐喻 到 


2 


F 


! 形 式 时 ’ 隐喻 7 
论 认 为 ， 隐 


5, PERY, 2020) 。 


TH 


j 隐 喻 映射 机 制 ， 主 体 可 以 通过 身体 
解 抽象 的 概念 〈 丁 凤 琴 ， 孙 逸 舒 , 2020) 。 比 如 ， 主 体 可 以 通过 身 


本 的 冷 热 感 来 表征 抽象 的 社会 距离 远近 , 通过 身体 脏 净 感 来 理解 抽象 的 道德 洁净 , 通过 形状 
KDR TH ARAMA AD CT AF, 王 冬 霞 , 2019) 。 对 于 抽象 的 创造 性 思维 来 说 ， 人 们 


也 可 以 利 月 
箱 内 、 有 序 环境 常常 给 人 规 贝 


或 限制 ， 产 生 身 体 和 思维 的 自 


隐喻 映射 机 全 


H 


= 


NB BRR A 


射 关 系 ， 打 破 墙壁 、 坐 在 箱 外 、 无 序 环 境 与 打破 规则 、 限 


束缚 、 摆 脱 思维 限制 时 ， 才 可 以 创新 。 
打破 墙壁 、 坐 在 箱 外 、 无 序 环 境 条 件 下 


2022; Vohs et al., 2013; Wang et al., 201 


存在 


谤 与 规则 、P 


隐喻 映射 关系 。 当 打破 规则 


通过 熟悉 的 身体 动作 、 身 体感 觉 体验 来 理解 和 表征 。 比 如 , 墙壁 、 
冲 感 。 而 打破 墙壁 、 坐 在 箱 外 、 无 序 环境 则 可 以 打破 规则 
办 此， 墙壁 、 箱 内 、 有 序 环 ! 


4 
| 


民 制 存在 隐喻 映 


因此 ， 与 未 打破 墙壁 、 坐 如 
的 创造 性 思维 更 


箱 内 、 有 序 环境 条 件 相 比 ， 


fit (Leung et al., 2012; Murali & Handel, 


9) 。 如 前 所 述 ， 换 3 


动作 与 转换 思 


9 度 存 在 隐 


考 问题 人 


喻 关系 , 柔软 与 灵活 多 变 的 思维 存在 隐喻 关系 。 转 换 思考 问题 角度 和 灵活 多 变 思 维 有 利于 个 


体 打 破 思维 定 势 以 创新 。 因 此 ， 与 单 习 


不 换 和 挤 压 硬 球 相 比 ， 换 寻 


性 思维 〈Kim, 2015; Leung et al., 2012 


3.2 皮 亚 杰 发 生 认 识 论 


rs 


FF 和 挤 压 软 球 可 以 促进 创造 


皮 亚 杰 发 生 认 识 论 认为 图 式 中 储存 了 大 量 基于 动作 内 化 了 的 思维 ,通过 同化 和 顺应 过 程 ， 
个 体 从 不 平衡 逐渐 趋向 更 高 的 平衡 状态 (Piaget, 1983) 。 因 此 ， 皮 亚 杰 发 生 认 识 论 支持 认 知 
不 仅 来 源 于 身体 并 受 身体 影响 的 具 身 认 知 观点 。 感 知 运动 经 验 的 内 化 也 影响 了 创造 性 思维 。 
Eee, A Base Ve) PE PS IZ APR RAE © ARR AC. TEA a EIN, ATA BCE 
拥抱 、 握 手 、 勾 肩 搭 背 ， 身 体 发 生 零 距离 接触 。 当 对 手 、 敌 人 远 远 看 到 彼此 时 ， 他 们 常常 绕 
道 走 开 ， 相 互 台 避 。 因 此 ， 人 际 空间 距离 远近 与 人 际 关系 玻 密 联 系 ， 个 体 和 常常 将 人 际 空 间距 
LAMA ARR AR» 将 人 际 空间 距离 近 内 化 为 人 际 关系 密切 。 当 团队 成 员 间 距离 近 或 
远 时 , 个 体 可 能 会 无 意识 启动 关系 密切 或 疏远 的 概念 , 进而 促进 或 抑制 随后 的 团体 合作 及 团 
体 创造 力 (Wang et al., 2022) 。 与 之 类 似 ， 交 流 时 目光 斜视 常 被 内 化 为 鄙夷 、 政 意 ， 提 示 关 
系 疏 远 。 交 流 时 目光 直 视 常 被 内 化 为 真诚 、 尊 重 ， 提 示 关 系 密切 。 因 此 ， 与 相互 直 视 相 比 ， 
团队 成 员 相 互 斜 视 可 能 会 通过 诱发 鄙夷 、 敌意 感 ,而 导致 团队 成 员 间 合作 水 平 及 团体 创造 力 


水 平均 降低 (Wang et al., 2022) 。 


runt 


3.3 进化 心理 学 

人 类 高 级 水 平 的 认 知 常常 建立 在 身体 感知 运动 经 验 基础 上 , 并 由 自然 选择 而 形成 , 对 人 
类 生存 具有 适应 意义 。 比 如 ,在 婴 幼 期 ， 身 体 因 不 小 心 被 尖锐 物体 刺 伤 或 划 伤 ， 身 体 流血 
疼痛 难 忍 ， 所 以 身体 立刻 产生 躲避 行为 。 经 过 多 次 类 似 事件 后 ， 婴 幼儿 将 血液 的 红色 与 危 
险 、 躲 避 联 系 起 来 。 红 色 可 以 诱发 回避 动机 (Mehta & Zhu, 2009; Xia et al., 2016) 。 这 可 以 
使 人 保护 自我 , 远离 危险 , 具有 进化 意义 。 回 避 动 机 又 可 以 抑制 创造 性 思维 (Hao et al., 2020). 
因此 ， 红 色 可 以 通过 回避 动机 来 抑制 创造 性 思维 (Mehta & Zhu, 2009; Xia et al., 2016) 。 对 
于 婴 幼 儿 ， 当 其 直立 行走 遇 到 和 危险 的 人 或 动物 时 ， 他 会 伸 出 双手 ， 推 开 和 危险 事物 。 而 当 遇 到 
安全 的 、 喜 欢 的 食物 或 玩具 时 ， 会 抓 住 食物 或 玩具 ， 弯 曲 手臂 以 放 到 自己 怀 里 。 久 而 久之 ， 
婴 幼 儿 会 将 手臂 伸 直 与 危险 信号 联系 起 来 , 将 手臂 弯曲 与 安全 信号 联系 起 来 。 这 可 以 使 人 趋 
利 避 害 ， 具 有 进化 意义 。 身 体 直立 时 手臂 伸 直 或 弯曲 会 自动 传递 危险 或 安全 的 信号 ， 分 别 通 
过 激活 局 部 或 整体 加 工 ， 进 而 抑制 或 促进 创造 性 思维 (Friedman & Förster, 2000; Hao et al., 
2014) 。 此 外 ， 在 人 类 社会 进化 发 展 过 程 中 ， 食 物 味 道 可 以 反映 食物 的 质量 或 能 量 等 信息 ， 
这 对 人 类 生存 意义 重大 。 如 前 所 述 ， 酸 味 反 馈 食物 腐烂 风险 的 信息 ， 酸 味 食物 可 能 通过 激活 
冒险 行为 来 促进 创造 性 思维 (Vi & Obrist, 2018; Wang et al., 2021; Xu, Xia, & Pang, 2022) 。 
甜 味 反馈 食物 富 含 能 量 的 信息 , 甜 味 食物 可 能 通过 诱发 积极 情绪 或 激活 整体 加 工 方式 来 促进 


创造 性 思维 (Wang et al., 2021; Xu, Mehta, & Hoegg, 2022) 。 


4 总 结 与 展望 


具 身 认 知 观 使 创造 性 思维 研究 从 离 身 转向 具 身 , 为 创造 性 思维 研究 提供 了 全 新 视角 , 近 


年 来 具 身 创造 力 的 实证 和 理论 研究 极 大 地 促进 了 创造 性 思维 的 研究 进展 。 具 身 创造 力 研 究 从 


身体 动作 、 视 觉 、 触 觉 和 味觉 


3 度 探索 身体 对 创造 性 思维 的 影 


Ey 


。 身 体 动作 、 视 觉 经 验 、 触 


= 


觉 经 验 和 味觉 经 验 均 属于 身体 的 感知 运动 经 验 。 如 前 所 述 ， 与 禁止 、 危 险 有 关 的 红色 通过 诱 


发 回避 动机 来 抑 


icf 


Bl Be PE 
4: (Mehta & Zhu, 2009; Xia et al., 2016) 。 身 体 直立 时 ， 传 递 危 险 信号 的 手臂 伸 直 动作 可 以 
通过 激活 局 部 加 工 方式 来 抑制 创造 性 思维 , 传递 安全 信和 号 的 手臂 弯曲 动作 可 以 通过 激活 整体 
加 工 方式 来 促进 凶 


思维 (Friedman & Forster, 2000; Hao et al., 2014) 。 换 手动 作 可 能 通 


思维 , 与 包容 、 开 放 有 关 的 蓝 色 通过 诱发 趋 近 动机 来 促进 创造 性 思 


过 转换 思考 问题 角 


和 隐喻 促进 个 体 摆脱 旧 有 思维 模式 , 从 新 颖 角度 思考 , 从 而 创新 Leung 


et al., 2012) . Ñ 


T 


虽然 具 身 认 知 视角 下 的 创造 性 思维 研究 已 经 积累 了 一 些 成 果 , 也 获得 了 一 些 非 常 有 价值 


可 能 通过 摆脱 世俗 虹 绊 的 隐喻 或 生理 反应 等 来 适度 降低 自 上 而 下 的 认 知 
控制 来 激发 创造 性 思维 (Benedek et al., 2017) 。 闭 合 型 身体 动作 或 开放 型 身体 动作 可 以 分 
别 通过 诱发 消极 情绪 或 积极 情绪 来 抑制 或 促进 创造 性 思维 (Andolfi et al., 2017; Hao et al., 
2017) 。 由 此 可 见 ， 身 体感 知 运 动 经 验 可 以 通过 动机 因素 、 认 知 因素 或 情绪 因素 等 的 中 介 作 


用 ， 进 而 影响 创造 性 思维 ， 


的 结论 ， 但 该 研究 仍 处 于 初级 阶段 ， 并 且 还 存在 一 些 局 限 性 。 未 来 的 研究 可 以 从 以 下 几 方面 


进行 深入 探索 。 


具体 作用 模型 如 图 1 所 示 。 


中 介 机 制 


动机 机 制 
趋 近 / 回 避 动 机 等 


认 知 机 制 
身体 感知 运动 经 验 加 工 方式 、 认 知 控制 | 一 >| 创 造 性 思维 
思维 模式 等 T 


情绪 机 制 
积极 /消极 情绪 


图 1 创造 性 思维 具 身 效应 的 整合 模型 


第 一 ， 加 强 具 身 效应 的 双向 性 研究 。 目前 , 虽然 上 共 身 认 知 视角 下 的 创造 性 思维 研究 成 果 


较 多 , 但 这 些 成 果 多 是 探讨 身体 的 感知 运动 经 验 对 创造 性 思维 的 影响 。 而 创造 性 思维 对 身体 


FRR zs By e R BT 


究 很 少 ,缺乏 具 身 效应 双向 性 的 探讨 。 


向 性 。 比 如 ， 具 


相对 于 白色 背景 , 黑色 背景 


明亮 环境 ， 黑暗 环境 


会 导致 被 试 将 道德 两 难 


被 试 会 更 倾向 了 


不 道德 事件 的 被 试 认为 环境 更 加 黑暗 。 此 外 ， 温 度 与 道德 判断 、 脏 兆 与 道德 判 
小 等 均 存 在 双向 映射 CT SE, PR SF, 2020; TAZ, EAS, 2019) . A 


应 双向 性 的 可 能 ,未 来 下 


性 思维 对 感知 运动 经 验 的 影响 。 


创造 性 思维 五 


动 经 验 通过 哪些 心理 因 


完成 果 较 多 ， 


第 二 ， 加 强 具 身 认 知 视角 下 创造 性 思维 认 知 神经 机 制 胡 


故事 


究 发 现 多 种 具 身 效应 


RAX 


道德 研究 发 现 黑白 颜色 与 道德 存在 双向 映射 “ 丁 凤 琴 , EA, 2019) 。 


的 人 物 判 断 为 更 加 不 道德 ; 相对 于 


认为 他 人 对 待 自己 不 公正 。 相 比 回忆 道德 事件 ,下 


忆 


究 不 但 要 关注 感知 运动 经 验 对 创造 性 思维 的 影响 ,而 且 应 考虑 创造 


{2 Beh 


素来 影响 创造 


研究 ， 以 及 创造 性 思维 的 


响 的 神经 机 制 


HIR, RARE 
， 有 助 于 理解 具 身 认 知 视 角 下 大 脑 对 信 


究 缺 乏 探 讨 其 内 在 认 知 机 制 以 及 神经 机 制 。 
FE 思维 , 对 有 具 身 认 知 视角 下 创造 性 思维 的 内 在 认 知 机 制 


断 、 权 利 与 大 
此 ， 基 于 有 具 身 效 


究 。 目前 , 虽然 具 身 认 知 视角 下 


探索 感知 运 


AAAS Dn 


重要 意义 。 探 索 感知 运动 经 验 对 创造 性 思维 影 


过 程 。 功 能 性 磁 共 振 技 术 或 脑 


电 技术 等 可 以 从 脑 区 激活 4 


9 度 或 时 间 4 


性 磁 共 振 与 脑 ! 


体 动作 变量 难以 实现 。 但 可 以 考虑 通过 


等 人 (2014) 通 过 图 片 实现 位 于 箱 外 变量 ， 


此 外 ,为 了 降低 身体 动作 变量 的 1 
脑 功能 成 像 技 术 , 考察 了 打破 墙壁 对 
背 外 侧 前 额 叶 皮层 和 右 侧 里 项 联合 区 在 其 
第 三 ， 加 强 具 身 认 知 视角 下 创造 性 思维 研究 的 可 重复 性 。 虽 然 多 个 
究 缺 乏 重 复 证 据 ， 而 且 某 些 研究 存在 可 重复 问题 。 比 如 ， 
画 平滑 ] 


究 进 行 了 重复 验 


采用 近 红 外 


层 、 


验 可 以 影响 创造 性 思维 ， 但 多 数 看 


Slepian 和 Ambady (2012) 


线条 可 以 促进 发 散 思维 的 流畅 怕 


Boe ey 


PEAP 


可 以 采用 


创造 
发 挥 重 要 作用 。 


[eal 


3 度 反 映 感知 运动 经 验 对 创造 性 思维 的 影响 。 对 于 功能 
等 技术 ,身体 动作 变量 可 能 因 其 产生 噪声 ,而 影响 数据 采集 和 分 析 ， 所 以 身 
图 片 以 及 心理 模拟 来 实现 身体 动作 变量 。 
告 果 显 示 呈 现 该 图 片 可 以 促进 个 体 的 创造 性 思维 。 
近 红 外 脑 功能 成 像 技术 。Wang 等 人 (2019) 


性 思维 影响 的 脑 机 制 , 结果 显示 额 极 皮 


比如 , Marin 


究 发 现 感知 运动 经 


的 研究 显示 ， 相 对 于 绘画 曲折 且 有 棱角 的 线条 ， 绘 


= 


Ak, MAJER 


UE, ARER A MR AAA 


E 和 独创 性 。 
以 促进 发 散 思 维 的 流畅 性 , 但 


日 流畅 


Imaizumi 等 人 (2020) 对 该 而 


“影响 发 散 思维 的 独创 性 。 


以 增强 研究 的 可 重复 性 和 科学 性 。 


AAA 
= = 
HI 


完 应 当 增加 具 身 效应 的 重复 实验 ， 或 者 从 多 个 角度 对 有 具 身 效应 进行 实验 论证 ， 


四 ， 加 强 多 感觉 通道 的 感知 运动 综合 经 验 对 创造 性 思维 影响 的 研究 。 目 月 


考察 单个 感觉 通道 的 感知 运动 经 验 对 创造 性 思维 的 影响 ,而 针对 多 感觉 通道 的 有 


对 于 单 感觉 通道 , 多 感觉 通道 的 感知 运动 综合 经 验 对 创造 性 思维 的 影响 可 能 更 强 。 


而 且 现 实 


生活 中 感知 运动 经 验 来 自 多 感觉 通道 而 不 是 单 感觉 通道 。 因此 , 针对 多 感觉 通道 的 感知 运动 
综合 经 验 的 研究 更 有 意义 ， 更 有 助 于 创造 性 思维 的 提升 训练 。 比 如 ， 在 蓝 色 操场 上 ， 酒 后 微 
对、 张开双 手 、 自 由 漫步 的 个 体 ， 在 创造 性 任务 中 的 表现 可 能 更 好 。 
第 五 ， 加 强 具 身 认 知 视角 下 的 善 恶意 创造 力 研究 。 目前 , 具 身 认 知 视角 下 的 创造 力 研 究 
多 采用 蔡 代 用 途 任务 、 远 距离 联想 测验 等 任务 ， 考 察 感知 运动 经 验 对 一 般 创 造 力 的 影响 。 但 
创造 力也 包括 “阴暗 面 ? 和 “光明 面 "”， 即 恶意 创造 力 和 善意 创造 力 〈Gao et al., 2023) 。 恶 意 
创造 力 是 指 蓄意 伤害 他 人 、 组 织 或 社会 的 创造 力 。 恶 意 创造 力 的 破坏 性 和 难以 预测 性 给 他 人 
或 社会 的 有 效 防 范 及 应 对 带 来 极 大 困难 。 善意 创造 力 是 指 基于 善意 目的 帮助 他 人 、 组 织 或 社 
会 的 创造 力 。 目 前 ， 有 具 身 认 知 视角 下 的 善 恶意 创造 力 研究 很 少 。 然 而 ， 该 视角 下 的 研究 意义 
重大 。 揭 示 善 恶意 创造 力 的 具 身影 响 因 素 并 应 用 于 干预 研究 ， 对 于 家 庭 、 学 校 和 社会 的 德育 
教育 具有 积极 作用 ， 对 于 社会 稳定 具有 重大 的 现实 意义 。 
六， 将 机 器 学 习 用 于 具 身 认 知 视角 下 创造 性 思维 的 研究 。 近年 来 , 机 器 学 习 因 其 强大 
的 数据 处 理 和 挖掘 能 力 ， 已 经 被 广泛 用 于 认 知 、 情 绪 等 心理 研究 ， 以 及 自 闭 症 、 抑 邦 症 和 精 
神 分 裂 症 等 精神 疾病 的 诊断 研究 ( 董 健 字 等 , 2020; HICH 等 , 2019; Stevens & Zabelina, 
2020) 。 机 器 学 习 可 以 通过 学 习 训 练 集 数据 的 规律 ,构建 模 型 ， 并 将 模型 用 于 预测 集 的 分 类 
和 预测 。 机 器 学 习 包 括 决 策 树 、 随 机 森林 、 支 持 向 量 机 等 算法 。 其 中 ， 基 于 支持 向 量 机 的 多 
变量 模式 分 析 (multivariate pattern analysis, MVPA) 在 心理 学 研究 中 的 应 用 广泛 “〈 谢 慧 等 ， 
2023; XEF, FRA, 2023; Huang et al., 2021) 。 未 来 ， 在 功能 性 磁 共振 技术 、 脑 电 技 术 、 
近 红外 脑 功能 成 像 技 术 等 应 用 于 具 身 创造 力 研究 的 基础 上 , 可 使 用 机 器 学 习 算法 对 相应 信和 号 
进行 神经 解码 ， 以 探索 不 同感 知 运动 经 验 下 创造 性 思维 神经 表征 的 差异 。 

总 之 , 具 身 认 知 已 经 成 为 创造 性 思维 研究 领域 的 新 视角 , 但 该 视角 下 的 研究 还 有 很 多 问 
题 起 需 探 讨 ,未 来 研究 需要 从 具 身 效应 双向 性 、 认 知 神经 机 制 、 研 究 可 重复 性 、 多 感觉 通道 、 
善 恶意 创造 力 、 机 器 学 习 等 角度 进行 深入 探索 。 具 身 认 知 视角 下 的 创造 性 思维 研究 具有 极 大 
应 用 价值 ， 在 今后 创造 性 思维 激发 和 培养 工作 中 ， 可 引入 有 具 身 认 知 观 ， 融 入 身体 动作 、 身 体 
感知 觉 等 影响 因素 ， 为 国家 和 社会 培育 更 多 的 创新 型 人 才 。 
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Creative thinking from the perspective of embodied cognition 


ZHANG Ke, DU Xiumin 
(School of Education, Hebei University, Baoding 071002) 

Abstract: Creative thinking is the kind of thinking mode that generates novel and appropriate 
viewpoints or products. With the rise of embodied cognition theory, numerous researches of 
creative thinking from the perspective of embodied cognition have been reported. However, 
relevant researches in China are scarce. To promote the development of domestic research, we 
reviewed relevant researches from the aspects of perception of movement, visual sense, tactile 
sense and taste sense. Relevant embodied effects were explained from the perspectives of 
cognitive development theory proposed by Piaget, conceptual metaphor theory and evolutionary 
psychology. Future research should explore the embodied creativity from the aspects of 
bidirectional embodied effects, the cognitive neural mechanisms, experimental repeatability, 
multisensory channel integration, malevolent creativity, benevolent creativity, machine learning 
and so on. 
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